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Arts, a założonego w 1997 
roku przez Volkera Werticha. 
To postać, o której mieliśmy 
już okazję pisać w książecz- 
kach z serii Click Klasyka — 
ten sam facet wymyślił rów- 
nież klasyczną serię The Set- 
tlers. Od początku studio 
mieści się w niedużym mia- 
steczku Ingelheim, położo- 
nym niedaleko Frankfurtu 
nad Menem. W miejscowości 
o tak średniowiecznej nazwie 
musiała powstać gra w kli- 
matach fantasy... 


I taki właśnie jest SpellForce. 
Akcja toczy się w krainie o na- 
zwie Eo, nad którą w chwili 
rozpoczęcia rozgrywki wisi 
widmo ostatecznej zagłady. 
Jakiej? To trzeba przeczy- 
—  tać poważnym, głębokim 
r stosownie zasępionym 
głosem: „Trzynastu naj- 
potężniejszych Magów, 
spragnionych jeszcze 
większej mocy, odprawi- 
ło mroczne rytuały, 
które miały zagwa- 
'' rantować im nie- 
- śmiertelność i boską 
. władzę nad światem ży- 


„wych i umarłych. Przyniosły 


















_niły siły żywiołów, które 
zdewastowały krainę. Kon- 
' tynenty pękły w pół, całe 
- narody zginęły w mgnieniu 
„oka, a demoniczne armie, 
powołane do życia siłą 
PP magicznych run, dopro- 
wadziły armageddon nie- 
' malże do końca. Na ma- 
€ pie świata pozostało 
© jedynie kilka połączo- 

© nych ze sobą telepor- 


_ jednak co innego - uwol- , 





Każda z ras świata Eo ma swojego tytana, potężnego przed- 








stawiciela, silniejszego, bardziej wytrzymałego i skuteczniej- 
szego w walce niż inni. Tytani przewyższają zwykłe jednostki 
dwu-, a nawet trzykrotnie - tak wzrostem, jak i potęgą — zaś 
ich pojawienie się na polu bitwy zawsze zwiastuje kłopoty 


przeciwnikowi. 


The Rocksmith 
Kransolud 


tacyjnymi portalami wysp, 


których mieszkańcy znaleź- 
li sposób na przetrwanie 
w tych pełnych rozpaczy 
czasach. 








The Ragefire p 
Orki 2773 


Teraz czeka ich jednak jesz- 
cze jeden test — siły zła bu- 
dzą się ponownie, by do- 
kończyć dzieła. Cień nadziei 
daje im pradawna przepo- 
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Jednostki i bohaterów przyzy- 
wa się w SpellForce przy tzw. 
monumentach, ogromnych 
rzeźbach o magicznych właści- 
wościach. Bohater, którym 
kierujesz, musi znaleźć odpo- 
wiednią tabliczkę runiczną, 
następnie aktywować posqg, 
dotykając go, aby potem móc 
tworzyć za jego pomocą jed- 
nostki, nawet znajdując się 
w zupełnie innej części mapy. 
Monumenty pojawiają się rów- 
nież w drugiej części gry — przy 
jednym z nich rozpoczyna się 
kampania trybu single. 


KrassEngine 


= m 


KrassEngine powstał na 

potrzeby symulatora elastyczny, że znalazł też 

Aquanox... zastosowanie w hybrydzie 
RTS-a i erpega. 


8 Pierwsza część SpellForce i jej dodatki oparte były na silniczku 
KrassEngine, opracowanym przez niemieckie studio Massive 
j Development GmbH. Ten sam engine był wcześniej wykorzysta- 
ny w obu częściach... symulatora futurystycznych pojazdów 
podwodnych Aquanox! 
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Elfy 
Najstarsza 
i najmądrzej- 
sza z ras,po- / 
chodzi z la- / 
sów połu-- 
dniowej Fia- 
ry, w których 
pradawne 
drzewa Finon 
Mir chroniły jej 
członków przed potężnymi smo- 
kami nawiedzającymi tamte 
okolice. Elfy osiągają zwykle 
wysoki wzrost, są jednak dość 
delikatne i łatwo je zranić — mi- 
mo tego żyją zazwyczaj dłużej 
niż przedstawiciele innych ras. 
To pewnie dlatego, że braki 
w tężyźnie fizycznej nadrabia- 
ją inteligencją, mądrością i od- 
wagą. 
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— wania robotników (robi się 
to przy tzw. monumentach, 
patrz: ramka), a wraz z nimi 
także stawiania budynków 
- spichlerzy, kopalni rudy 


tek drwali, wież strażniczych 
itd. W SpellForce występuje 
aż siedem różnych surowców 
- kamień, żelazo, drewno, 
- żywność, księżycowe srebro 
- oraz magiczne arii i lenya. 


- Pozwalają one budować naj- 


___różniejsze konstrukcje, a tak- 


że tworzyć armie składające 


się nawet z kilkudziesięciu 
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W świecie SpellForce występuje sześć różnych ras - wszystkie 
grywalne, każda wyróżniająca się innymi cechami. 
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momencie Wojownik-Run 
-. uzyskuje możliwość przyzy- 
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W świecie gry orki to rasa, 
której przewodzi Zarach Spra- 
gniony Krwi, bezwzględny 
wódz, który łączy swoich po- 
bratymców z bestiami, tworząc 
zupełnie nowe formy życia. Te 
nieszczęśliwe stworzenia, zde- 
formowane i powykrzywiane 
w wyniku eksperymentów swo- 
jego władcy, mszczą się za swój 
los na wszystkich praworząd- 
nych istotach. 


Gidkadz zł ać > ż 
wojaków uzbrojonych w mie-- 
cze, bronie miotane i magicz- 
ne zaklęcia. Wtedy Zakon 
Świtu w naturalny spo- 
sób zmienia się z erpega 





życzonych z tych dwóch ga- 
tunków naprawdę dobrze 


studia Liquid Entertainment. 
SpeliForce jest jednak 
lepszy nawet od niej, a to 
za sprawą kilku cieka- 


„| se które albo ułatwia- ; 





w strategię rozgrywaną 
| w czasie rzeczywistym. 
żelaza, kamieniołomów, cha- 
Połączenie elementów zapo- 


udało się wcześniej tylko 
w jednej grze — Battle Realms 





wych mechanizmów roz- ! 
jan yz. „ońdikiia „2 +: 8A a 





_ Krasnoludy 


szyscy wiedzą, że najlepsze 
bronie i zbroje są wytworem 
krasnoludzkich rzemieślników 
zamieszkujących wzgórza Grim- 
warg. Dlatego przedstawiciele 
tej rasy, choć niscy wzrostem, 
cenieni są przez ludy świata 
SpellForce. Krasnoludy znane 
są również ze swej niezwykłej 
siły i niepohamowanej odwagi, 
a to czyni z nich nie tylko wy- 
bornych budowniczych czy 
kowali, ale i bohaterskich wo- 
jowników. 









ją zabawę, albo pozytywnie 
wpływają na jej miodność. 


Jednym z nich jest tzw. sy- 
stem click'n'fight, który po- 
zwala w pełni kontrolować 
przebieg bitwy, nawet wtedy, 
gdy uczestniczy w niej wiele 
jednostek, a na ekranie pa- 
nuje prawdziwy chaos. Me- 
chanizm ten odwraca stan- 
dardowy dla RTS-ów i erpe- 
gów sposób ataku. Zwykle 
w grach tego typu trzeba 
wybrać jednostkę, kliknąć 
odpowiednią ikonkę ofensyw- 
ną (np. wybrany czar lub 
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Ludzie 
Kto wie, jak 
potoczyłyby 
się dzieje tej 
rasy, gdyby 
nie grupk = 
krasnoludów, która wyruszyła 
z miasta Grimwarg, poszukując 
kamienia i cennych metali. Tam, 
gdzie dotarli, nie znaleźli jed- 
nak tych skarbów, zamiast 
tego napotkali plemiona bar- 
barzyńców, prymitywnych i sła- 
bych, ale obdarzonych ogrom- 
ną wolą życia. Krasnoludy do- 
strzegły ją i postanowiły poka- 
zać tym dzikusom swoją 
cywilizację. Tak powstała nowa 
rasa, która szybko zdobyła 
władzę nad całym kontynen- 
tem, budując potężne ludzkie 
imperium. 
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pojawiają się ikonki możli- 
wych do przeprowadzenia 
w danym momencie ataków. 
Innym ciekawym elementem 
Zakonu Świtu są również tzw. 
tytani, potężne istoty repre- 
zentujące każdą z sześciu ras 
Eo (patrz: ramka). 


Q tym, że SpellForce: Za- 

kon Świtu to gra wyjąt- 

kowa, mogliśmy przeko- 

nać się sami. Ponad dwa 
it 4 dożkiwaadkc 
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= Rt : rogu 
broń), a następnie wskazać | 
przeciwnika. W SpellForce || 
można to zrobić niejako „w | 
drugą stronę” - po kliknięciu 
na wrogą bestię na ekranie 


kia temu zamieściliśmy a 












Mroczne elfy 
w pradawnych czasach Nor, 
bóg nocy i pan srebrnego dys- 
ku księżyca, cieszył się czcią 
ludów świata SpellForce — kie- 
dy jednak pojawiły się bóstwa 
słońca i światła, stracił niemal 
wszystkich wyznawców. Roz- 
czarowany, objął swoją opieką 
Zaracha, który w zamian stwo- 
rzył dla niego rasę istot odda- 
nych mu aż po kres czasu. To 
właśnie Norcaine — mroczne 
elfy — stworzone z czystej esen- 
cji elfów, najpiękniejsze, naj- 
doskonalsze i najbardziej za- 
bójcze istoty uniwersum gry. 


Ria a udwkz igh 


w pełnej wersji w naszym mo- 
gazynie. Do dziś o płyty z tą 
produkcją najczęściej pytają 


nasi czytelnicy (może też i ty?) 






= sowa 
pa gdybyśmy prowadzili sprze- | 








Trolle 

Zarach chciał stworzyć rasę 
potężnych mocarzy rządzących 
polem bitwy, orki okazały się 
jednak zwykłym mięsem ar- 
matnim. Zaczął więc kolejne 
eksperymenty, które miały 
doprowadzić go do upragnio- 
nego celu. Tym razem jego 
podejście było zupełnie inne 
- nowy gatunek, trolle, tworzył 
z części ciała pojmanych bestii, 
budując stwory o potężnych 
gabarytach, pozbawione 
wszystkiego, co nie jest przy- 
datne w walce. 
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daż numerów archiwalnych, | 


wydanie Clicka ze SpellForce | 
rozeszłoby się na pewno do R 


[aM7 


ostatniego numeru... 


>; 


Spellforce dostępny jest w Pol- 
sce w złotej edycji Nowej eXtra 
Klasyki, wydano go w wersji 


zlokalizowanej z dwoma do- 


datkami 


- a wszystko w cenie 


19,90 zł. 
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* ba, poza nowymi 
76 scenariuszami, jed- 
zę ' nostkami itd., spra- 


wiły przyjemność fanom 
oryginału, kontynuując zna- 
| ny z niego pomysł na okład- 
4 kę. Na pudełkach dodat- 
4 ków - to stało się już trady- 

k 4: cją gier z cyklu SpellForce 
- pojawiły się dwie in- 
trygujące kobiece syl- 
wetki, pokazujące tyle, ile 
potrzeba, by wzbudzić zain- 
teresowanie męskiej części 

| populacji graczy. Obrazy te, 
nawiązujące do klasycznych 
malowideł Borisa Vallejo, to 
dzieło Svena Liebi- 

cha, głównego dy- 

rektora artystyczne- 

go Phenomic, oraz 
zewnętrznego stu- 

dia Virgin Lands. 

Firma, zajmująca 

się komputerową 

grafiką i animacją, 
współpracowała 

również przy innych 

growych projektach, 
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ZEW OLI LLL OWA 
ROZA ZEL CLECILU 
WTEAZ CU LOTNIKA LLC 
| (w Polsce: Oddech zimy) i Shadow 

i WOLY HCECLCJE 


m.in. przy obu częściach 
Desperados i Sacred, grach 
Ground Control 2, Darkstar 
One, 1701 A.D. iBoiling 
Point. 


Na Oddech zimy i Cień 
feniksa warto jednak 
zwrócić uwagę nie tylko 
ze względu na wyjątko- 
wej urody pudełka — oba 
add-ony zawierają wiele do- 
datków, które znacznie wzbo- 
gacają rozgrywkę SpellForce. 
Pierwszy na rynek trafił 
Oddech zimy, który mimo 
tytułu przyjęty został 
bardzo ciepło. Graczom 
spodobał się nie tylko nowy 
scenariusz (zapewniający ok. 
40 godzin zabawy), w którym 
główna rola - negatywna - 
przypadła lodowemu smoko- 
wi o imieniu Aryn, ale także 
szereg świeżych rozwiązań 
wprowadzonych do rozgryw- 
ki. Najważniejszymi z nich sq: 
możliwość gry w co-opie, 
w którym brać udział mogą 








nawet trzy osoby jednocześ- 
nie, oraz nowy tryb pojedyn- 
czych potyczek przeznaczo- 
nych dla jednego gracza. Inne 
nowinki to oczywiście mnó- 
stwo czarów, przedmiotów 
(ponad 150!), jednostek sprzy- 
mierzonych (w tym lodowe 
elfy) oraz wrogich. Spośród 
tych ostatnich najbardziej 
spodobały się wilkołaki oraz 
ogromni przeciwnicy kończą- 
cy poszczególne akty kampo- 
nii, będący wyzwaniem nawet 
dla armii, w których szeregach 
znajdują się tytani. 


„Ogniste” rozszerze- 
nie do SpellForce, 
Cień feniksa, uka- 
zało się mniej wię- 
cej dwa lata po pre- 
mierze oryginału, co 
jest kolejnym dowo- 
dem na jego niesłab- 
nące powodzenie. Sce- 
nariusz Shadow of the Pho- 
enix toczy się wokół necro- 


wskrzesić trzynastu magów 
odpowiedzialnych za wszyst- 
kie kłopoty świata Eo. By go 
powstrzymać, bohater gry 
- można go przenieść z Za- 
konu Świtu lub Oddechu 
zimy — musi odnaleźć miecz 
cienia, by uwolnić przy jego 
użyciu moc kamienia feniksa. 
Czytając ten skrótowy opis 
scenariusza, można by sqą- 
dzić, że ekipa Phenomic nie 
ma ambicji wychodzić zbyt- 
nio poza fabularne schema- 
ty gatunku fantasy — w rze- 
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mancera, który próbuje | + 





niksa kilka razy zaskakuje, 
a niektóre momenty (np. 
zagadki w Clockwork Crypts) 
naprawdę zapadają na dłu- 
go w pamięć. 


Jeśli chodzi o rozgrywkę, 
Shadow of the Phoenix 
to raczej typowy doda- 
tek, który nie przynosi 
większych rewolucji. Każ- 
da z ras otrzymała kolejne 
dwa rodzaje wojski budynków 
(m.in. jednostki oblężnicze), 
podniesiono maksymalny po- 
ziom doświadczenia bohate- 
ra do 50., co pozwoliło wypo- 
sażyć go w następnych 40 
umiejętności, pojawili się też 
nowi przeciwnicy, przedmioty 
oraz mapy przeznaczone do 
gry w sieci i trybie co-op. Je- 
dynym prawdziwie ciekawym 
rozwiązaniem dotyczącym 
dodatku Cień feniksa jest to, 
że kampania dla jednego 
gracza zmienia się nieco w za- 
leżności od tego, czy skorzysta 
się z postaci przeniesionej 
z podstawki, czy tej z pierw- 
szego dodatku. 


Niezależnie jednak od tego 
wyboru Cień feniksa zamyka 
ostatecznie historię zapocząt- 
kowaną w Zakonie Świtu. 
Na szczęście na nowy 
tom sagi nie trzeba 
było długo czekać. 
Rok po premie- 
rze Shadow of 

- the Phoenix roz- 
poczęły się mrocz- 

ne wojny... 


czywistości jednak Cień fe- 
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Jeśli proporcje elementów WALLIENZCJZYA 

4 LDAWEDYE Ly LV 
SpellForce 2: Czas LLOTZTI Z 
bardziej w stronę rozwiązań 17 















pis serii 
SpellFor- 
ś ce rozpo- 


częliśmy wtej 
książeczce, podkre- 
ślając, że gra powstała 
w Niemczech. Wiele 
tytułów wyproduko- 
wanych nad Re- 

nem czy Me- 
nem ma 
trudności ze 
zwróceniem 


iLKT474 





ych 
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wojen, przechyla je 


ALLEE TI 
role-playing. Z wyśmienitym skutkiem! 


na siebie uwagi graczy z Eu- 
ropy Zachodniej czy Stanów 
Zjednoczonych. Jeśli jednak 
któremuś się uda, wyraźnie 
widać, jak sukces ten wpływa 
na poziom ich kontynuacji. 
Tak jak w przypadku serii 
Gothic czy Anno, również 
sequel SpellForce to gra, 
w której oszlifowano wszystkie 
nierówności oryginału, a ca- 
łość robi dużo bardziej profe- 
sjonalne wrażenie - nie tracąc 
przy tym ducha produkcji 
stworzonej przez zespół ludzi 
podchodzących do swojej 
pracy z pasją i zaangażowoa- 
niem (to kolejna cecha typowa 
dla niemieckich produkcji, 
patrz: seria Gothic). Jeśli ktoś 
ma wątpliwości, czy cykl 
SpellForce zasługuje na mia- 
no klasyka, powinien zagrać 
w Czas mrocznych wojen - 
wszystkie rozwieją się zaraz 
po rozpoczęciu zabawy. 





Pierwsze, co rzuca się 
w oczy, to oprawa wizu- 
alna. Podobnie jak udało się 


Wolno? | 


pogodzić elementy rozgryw- 
ki zaczerpnięte z RTS-ów i er- 
pegów, tak grafika z jednej 
strony robi wrażenie dużą 
liczbą szczegółów, z drugiej 
zaś cieszy nieco rysunkowym 
stylem, zbliżonym do tego, 
który znamy z Warcraft III. 
Wpływa to niestety na dość 
wysokie wymagania sprzęto- 
we, ale biorąc pod uwagę, 
że SpellForce 2 ukazał się rok 
temu, większość nowszych 
komputerów powinna sobie 
z nim bez większych proble- 
mów poradzić. 


Czas mrocznych wojen to 
produkcja, dla której warto 


Podstawowa polska wersja 
gry SpellForce 2 ma pewien 
feler — chodzi dużo wolniej niż 
powinna. Można mu jednak 
zaradzić, ściągając malutką 


i łatkę ze strony www.gram.pl 


(dokładnie na http://www. 


| gram.pl/pliki_szczegoly. 


asp?id=1338). 


J 


zainwestować w sprzęt, bo 
proponowany przez niq ro- 
dzaj rozgrywki wciąż można 
uznać za nowatorski. W tej 
części zaś dopracowano go 
tak, że wszystkie mechanizmy 
działają dokładnie tak jak 
powinny. 


To, co w pierwszej części 
SpellForce było za bar- 
dzo rozbudowane, w dru- 
giej jest już odpowiednio 
przycięte. Liczba surowców 
spadła z siedmiu do trzech, 
a ich wydobycie pochłania 
teraz wyraźnie mniej uwagi. 
Umiejętności głównego bo- 
hatera zostały podzielone na 
dwie ścieżki rozwoju - ma- 
giczną i bitewną - dzięki 
czemu łatwiej podjąć decyzję, 
w które zdolności należy in- 
westować, wchodząc na ko- 
lejny poziom doświadczenia. 
Udoskonalono też wiele 
rzeczy, na które fani 
SpellForce narzekali — 
choćby wynajdywanie 
ścieżek przez oddziały. 


| Dzięki aa sA moż- M 


spellforce.jowood.com/ 


Oficjalna strona interneto- 
wa gry SpellForce 2: Czas 
mrocznych wojen posiada 
wszystko to, czego od takie- 
go serwisu można wymagać 
- a nawet więcej. Wśród 
materiałów, na które szcze- 
gólnie warto zwrócić uwagę, 
są rysunki i wiersze (!!!) fa- 
nów, dużo screenów i teks- 
tów przedstawiających ku- 
lisy powstawania gry oraz 
pokaźny zbiór map stwo- 
rzonych przy użyciu edytora, 
który również można tu 
znaleźć. 





na bez przeszkód skoncen- 
trować się na tym, co w Cza- 
sie mrocznych wojen jest 
najważniejsze — samej roz- 
grywce. 


Kilka drobnych zmian w pro- 
jekcie gry sprawiło, że jest 
ona dużo atrakcyjniejsza. 
Mapy, na których rozgrywa- 
ją się poszczególne misje, 
znacznie rozbudowano, przez 
co jeszcze bardziej przypo- 
minają lokacje z erpegów. 
Nowością jest pojawienie się 
na nich dużych, składających 
się z kilku dzielnic miast (np. 
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Siedmiogród), które bohater nych wyzwań, że pokonując 
musi zwiedzić i wykonać | je, można zapomnieć o tym, / 
w obrębie ich murów wiele | że to, co należy zrobić, to 
questów. Zadania, jakie | w sumie proste dostarczenie 
stawiają przed nim po- | pakunku. 

stacie niezależne, też są 

dużo ciekawsze niż | Bitwy z udziałem kilkudzie- 
w oryginale. Nawet jeśli | sięciui więcej jednostek — czy- 
większość z nich polega na | lito, co sprawia, że SpellFor- 
przenoszeniu różnych przed- | ce to nie tylko gra RPG, ale 
miotów z punktu A do punk- | i RTS - również są w drugiej 
tu B, twórcy sprytnie zama- | części bardziej ekscytujące. 
skowali ten fakt, dorabiając | System click'n'fight pojawia 
do nich ciekawe historie lub | się po raz kolejny i, tak jak 
stawiając po drodze tyle róż- | w oryginale, znacznie ułatwia 


Trudno powiedzieć, kto od 
CELE CE STEICTNCJ 
- SpellForce 2 ukazał się 
WAY JELICIE 
CERA LNKALUCCICJAJ 
UC Ha LELSALNJUALL"S 
stacie z obu gier uznały, że 
WAU UWSTUZZLLICLCJI "2 
dziej modny był zakuty łeb. 
Panowie — to ogranicza 
pole widzenia, a przecież 
PALCEM ECLICS 
| CEA GLCA 





wydawanie rozkazów oddzia- 
łom nawet w najbardziej cha- 
otycznych momentach star- 
cia. To, że walki więk- 
szych armii sąw SpellFor- 
ce 2 tak interesujące, to 
również zasługa zróż- 
nicowanych jednostek 


i możliwości taktycz- 
nych, jakie oferują. 

Tym razem rywalizują 

ze sobą trzy frakcje: 
Królestwo (koalicja lu- 

dzi, krasnoludów i części el- 


| fów), Klany (orki, trolle itd.) 
oraz Pakt (przymierze mrocz- 
nych elfów, cieni i gargulców). 
Każde stronnictwo dysponuje 
dwunastoma różnymi jednost- 
kami (plus dodatkowo tytan), 
z których większość wyposa- 
żona jest w specjalne zdolno- 
ści - wykorzystanie ich we 
właściwym momencie może 
przechylić szalę zwycięstwa. 


Listę zmian, w wyniku 
których SpellForce 2 za- 
sługuje na miano klasy- 
ka, zamykają wyjątkowo 
udane poprawki w inter- 
fejsie. W jego nowej wersji 
pojawiły się ikonki umożliwia- 
jące zaznaczenie najpotęż- 
niejszego przeciwnika biorq- 
cego udział w walce, wybranie 
| wszystkich sprzymierzonych 
ż oddziałów pokazywanych na 
ekranie, ustalenie sposobu A 
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Fabuła SpellForce 2: Czas mrocznych wojen kontynuuje tradycję 
opowieści fantasy wypełnionych postaciami o trudnych do wy- 
mówienia, a tym bardziej do zapamiętania, imionach. 


Tym razem akcja toczy się w jakiś czas po wydarzeniach przed- 
stawionych w pierwszej części i jej dodatkach. Ludy zamieszku- 
jące krainę Eo cieszą się spokojem, który zapanował po rozwiq- 
zaniu Zakonu Świtu - sq jednaki tacy, którzy tęsknią za dawnym 
chaosem. Jednym z takich „wichrzycieli” jest Toth Lar, mroczny 
elf, syn necromancera Nazshara. Wraz Sorvinq, swoją parającą 
się alchemią matką, tworzy Pakt, armię złożoną z części mrocz- 
nych elfów i obcej rasy cieni. Przeciwko nim staje generał Craig 
Un'Shallach, jego wojska okazują się jednak zbyt słabe, by po- 
konać oddziały Paktu. Na pomoc przychodzi mu więc jego siostra, 
elfka o imieniu Nightsong, która namawia do współpracy człon- 
ka kasty Shaikan, ludzkich smoczych wojowników. W tego ostat- 
niego wciela się gracz... 


zachowywania się jednostek 
w potyczkach, a także auto- 
matyczne przydzielenie punk- 
tów postaci do poszczegól- 
nych atrybutów i umiejętności 


(a 100 specjalnych zdolności 
może przyprawić o ból głowy 
kogoś, kto nie grywał w inne 
tytuły role-playing). 
















bohatera. Dzięki tym 
zmianom gracze, dla któ- 
rych ważniejsze są ele- 
menty RPG, mogą 
znacznie uprościć so- 
bie walkę w trybie 
RTS, aci, którzy 
widzą w SpellFor- 
ce 2 głownie stra- 
tegię czasu rzeczy- 


wistego, nie muszą przejmo- 
wać się rozwojem postaci 
sa AUAAMECCE 
Chcę to miec 





Choć kampania dla jednego 
gracza (nie licząc innych try- 
bów) zajmuje około 60 go- 
dzin, już wkrótce po premie- 
rze SpellForce 2 na forach 
internetowych pojawiły się 
prośby fanów domagających 
się kolejnych misji, jednostek, 
przedmiotów. Spełnić je ma 
pierwszy dodatek: Władca 


smoków. © 
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SpellForce 2 - Czas Mrocz- 
nych Wojen dostępny jest 
w serii Platynowa Kolekcja 
i kosztuje 59,90 zł. War- 
to! 
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NONASCHLECLNWA: LOL serii 
SpellForce są dość schematyczne g 

SPPPEPEOT TC UNODALL Y ą 
sytuacji — trzeba docenić ich ; 
PAY PŁ CEJ OLI: WOLE 
STEC MIC wymyślić nowe 
zagrożenie dla świata Eo. 


z | / 140 


pierwszym dodatku 
do SpellForce 2, 
zatytułowanym 


Władca smoków (w orygina- 
le Dragon Storm), niebezpie- 
czeństwo, które wisi nad 
krainą, jest rzeczywiście po- 


| ważne — dotyczy samej isto-| 
| tytego świata. Po kataklizmie | 
uywałanym przez trzynastu 
magów kontynenty podzieli-f 
ły się na wyspy, pomiędzy | 


którymi można podróżować 
tylko za pośrednictwem ma- 


smoków moc tych „środków 
lokomocji” zaczyna słabnąć, 
w efekcie czego całe wyspy, 
pozostawione same sobie, 
wymierają. Wraz z nimi prze- 
mieszczają się zbrojne armie 
ikraina Eo po raz kolejny 
pogrąża się w chaosie. Na 
tym kłopoty się nie kończą. 
Zmiany w strukturze świata 
sprawiły, że z głębokiego snu 
obudzili się przedstawiciele 
pradawnej rasy Twórców (The 
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nasa dysponu- 

jący potężną mocą 

i spragnieni władzy. 
By ich powstrzymać, 
niezbędna będzie pomoc 
niezwykłych sprzymierzeńców 
- smoków. Nakłonić je do 
udzielenia wsparcia mo- 


że tylko ktoś z rodu Sha-| 


ika... 


Pod względem fabular-| 


nym Władca smoków| 


zapoczątkowany w Cza- 
sie mrocznych wojen. 
Pojawiają się zarówno znane 
zpodstawowej wersji 
SpellForce 2 postacie (m.in. 
Shae, Mordecay, Idara, Ylia, 
Sephis, Cardogan iFlink 
McWinter), jak i miejsca (np. 
zupełnie odmieniony wcześ- 
niejszymi wydarzeniami Sied- 
miogród). Twórcy chwalą się 
- choć to przechwałki trochę 


| kontynuuje scenariusz | 
gicznych portali. We Władcyf 


. 5 Bi 
. mi głównemu bohaterowi 


na wyrost — że ich gra to je-|_ 


dyny RTS, w którym możliwa 
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NU | ciągłość 
świata. To, 
że fakt ten jest podkreślany 
w zapowiedziach, zwiastuje, 
że dodatek przechyla się 


jeszcze bardziej w stronę| 
,. erpega (zresztą bardzo do-f 
brze, rozbudowane elementy | 


role-playing to naprawdę „as 
w rękawie” serii). Znajduje 
to również odzwierciedlenie 
w innych elementach roz- 
grywki - Władca smoków 


jest taka 
m 


oferuje dużo więcej questów, | = 


a wiele z nich jest aktywowa-j 


nych w wyniku rozmowył 


z kompanami towarzyszący- 


w przygodzie. A jeśli już o nim 
mowa — nie jest to postać 
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Łuk Triumfalny stoi nie tylko w Paryżu... 


znana z podstawki SpellFor- 
ce 2, lecz zupełnie nowy he- 
ros, który jednak wędrując 
po krainie Eo, odnajduje śla- 
dy odważnych wyczynów Soul- 
bearera. 


Władca smoków przynosi 
również dużo zmian do me- 
chanizmów rozgrywki i do- 
stępnych trybów. Stało się 


j ostatnio modne (patrz: do- , 
datek do World of Warcraft), | 


by bohaterowie gier fantasy | 
mieli mażłiwaść twarzenia £ 
własnych przedmiotów, i op- | 
cja taka pojawia się również | 


w rozszerzeniu do SpellForce £ 


2. Inne zmiany — pomijając 
jo oczywiście dziesiątki nowych 
przedmiotów, umiejętności, 
czarów i jednostek — dotyczą 
trybów rozgrywki. W multi 
pojawił się m.in. King of 
the Hill, w singlu zaś bar- 
dzo ciekawy Arena Qu- 
est, na którym przechodzi 
się kolejne mapy, przez cały 
czas budując potężną broń, 
używaną na ostatniej z nich. 
To udane, przemyślane inno- 
wacje, których wprowadzenie 
na pewno przyczyni się do 





dalszego wzrostu popular- 
ności cyklu. 


Pytanie tylko, czy będzie on 
jeszcze kontynuowany w tej 


samej postaci - przejęcie | 
Phenomic przez EA mo-| 


że oznaczać, że studio 
to zajmie się teraz nową 
serią, stworzoną już dla 
giganta branży komputero- 
wej rozgrywki. Kto wie, może 
io niej napiszemy kiedyś 
w jednym z naszych dodat- 
ków do Clicka? © 
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Aby je wygrać, wystarczy odpowiedzieć 
na pytanie konkursowe: 


A. w Polsce ę 
B. w Niemczech ANEJESEŻE 


K>- Jó p TOSA POdpowiedź na na pytanie 
C. w krainie Eo SĘ 
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Jr iwyślij SMS-em pod numer 7164! 


z 97 Koszt wysłania SMS-a to 1,22 zł brutto (1 zł netto). 
> 4 Na zgłoszenia czekamy do 2 lipca 2007 r. 
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